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พฒันาแบบ Type II ซึง่อยู่ในการวจิยัระยะที ่2 ตรวจสอบความตรงของรูปแบบ ซึง่แบ่งออกเป็นความตรงภายใน เพื่อ
ตรวจสอบความตรงภายในขององคป์ระกอบต่างๆ ของรูปแบบ โดยใชก้ารประเมนิจากทีอ่าจารยป์รกึษาโครงการวจิยั
และผูเ้ชีย่วชาญและความตรงภายนอก เพื่อศกึษาผลกระทบของรปูแบบ โดยการนํารูปแบบสิง่แวดลอ้มการทางเรยีนรูฯ้ 
ทีผ่่านการใชใ้นระยะที ่1 มาใชก้บักลุ่มผูเ้รยีนในบรบิททีใ่กลเ้คยีงเพื่อยนืยนัคุณภาพของรปูแบบ ผลการวจิยัในระยะที ่2 
พบว่ารปูแบบทีพ่ฒันาขึน้ม ี1) มคีวามตรงภายใน ดา้นสือ่บนเครอืขา่ยและดา้นการออกแบบสิง่แวดลอ้มทางการเรยีนรูฯ้ 
มคีุณภาพและสอดคลอ้งกบัหลกัการทฤษฎแีละกรอบแนวคดิในทกุองคป์ระกอบ 2) มคีวามตรงภายนอก ซึง่แสดงไดจ้าก
ผลกระทบของรปูแบบต่อการเรยีนรู้ของผูเ้รยีน  คอื ทกัษะการคดิแกป้ญัหาเชงิสร้างสรรคข์องผูเ้รยีนอยู่ในระดบัมาก  
( X =17.26, S.D. = 1.96), ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของผูเ้รยีนอยู่ในระดบัสงู มาก ( X = 12.95, S.D. = 3.41) และ
ผูเ้รยีนมคีวามคดิเหน็ต่อการเรยีนด้วยสิง่แวดล้อมทางการเรยีนรู้ ฯ พบว่า ด้านเน้ือหา ดา้นสื่อบนเครอืข่าย และด้าน
สิง่แวดล้อมทางการเรียนรู้มีการออกแบบที่เหมาะสมและช่วยส่งเสริมในการสร้างความรู้และการแก้ปญัหาได้อย่าง
สรา้งสรรค ์   
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The Effects of Interactive Learning Environment Model to Enhance  
the Creative Problem Solving Thinking for Computer Education Student 
 
Pornsawan  Vongtathum1* and Sumalee  Chaijaroen2 
 
Abstract 
 This research aimed to study the Model validation of the interactive learning environment model to 
enhance creative problem-solving thinking for computer education students. The Developmental Research 
Method Type II was applied in the second phase which involved the procedures for model validation, Internal 
validation, External validation. The findings are as follows: 1) Internal validation, to determine the internal 
validity of the various elements of the model by evaluation from mentor and Expert Review 2) External 
validation, to study the External validation by used the interactive learning environment model to enhance 
creative problem-solving thinking through the first phase to used with the target group in the nearby context to 
be confirm the quality of the model.  The result revealed that:  
 1) The model have internal validation in aspects of Media on the network and the design of learning 
environments. 
 2) The model have external validation,  which showed from the impact of the model on studentr’s learning, 
i.e., the learners’ creative problem solving thinking skill was at a high level ( X =17.26, S.D. = 1.96), the 
learning achievement was at a very high level ( X =12.95, S.D. = 3.41), and the student’s opinions toward 
Learning Environment model were appropriated in all aspects such as learning contents, web-based learning 
environments, and supporting and encouraging them to enhancing knowledge. 
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1.  บทนํา 
 ในประเทศสหรัฐอเมริกาแนวคิดเรื่อง "ทักษะแห่ง
อนาคตใหม่: การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21" ได้ถูก
พฒันาขึ้น โดยภาคส่วนที่เกิดจากวงการนอกการศึกษา 
ประกอบดว้ย บรษิทัเอกชนชัน้นําขนาดใหญ่ เช่น บรษิัท
แอปเป้ิล บริษัทไมโครซอฟ บริษัทวอล์ดิสนีย์ องค์กร
วชิาชพีระดบัประเทศ และสํานักงานดา้นการ ศกึษาของ
รฐั รวมตวัและก่อตัง้เป็นเครอืขา่ยองคก์รความร่วมมอืเพื่อ
ทกัษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 (Partnership for 
21st Century Skills) หรอืเรยีกย่อๆ ว่า เครอืข่าย P21 
หน่วยงานเหล่าน้ีมีความกังวลและเห็นความจําเป็นที่
เยาวชนจะตอ้งมทีกัษะสาํหรบัการออกไปดํารงชวีติในโลก
แห่งศตวรรษที ่21 ทีเ่ปลีย่นไปจากศตวรรษที ่20 และ 19 
จงึไดพ้ฒันาวสิยัทศัน์และกรอบความคดิเพื่อการเรยีนรูใ้น




เพื่อทกัษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 (Partnership for 









ทุกๆ ดา้น [1] ผูเ้รยีนต้องปรบัเปลีย่นตนเองไปในทศิทาง
ในโลกยุคใหม่มีความหลากหลาย มลีกัษณะเฉพาะ การ
รวมเป็นกลุ่มอย่างชดัเจน พลเมอืงโลกจะต้องปรบัตวัให้
ได้ ปรับ เปลี่ยนทัศนคติต่อสิ่งต่าง ๆ ได้อย่างรวดเร็ว 
สามารถเปลี่ยนงานหรอืกจิกรรมได้อย่างอสิระ เสร ีทัง้น้ี
ตอ้งเรยีนรูส้ ิง่ใหม่ ๆ อยู่เสมอ ตามใหท้นัการเปลีย่นแปลง
ทีเ่กดิขึน้ มขีอ้มลู มเีหตุผล สามารถรบัสื่อใหม่ได ้[2] และ
ทกัษะสาํคญัพื้นฐานที่ครูผูส้อนต้องพฒันาใหเ้กดิขึน้เพื่อ
เตรียมความพร้อมของผู้เรียน และทักษะที่กล่าวถึงใน





ศตวรรษที่ 21 คือ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical 
Thinking), การคดิสรา้งสรรค ์(Creative Thinking), การ
คดิแกป้ญัหา (Problem Solving Thinking) [1] และการคดิ
ทีค่รอบคลุมกระบวนการคดิของทกัษะการคดิขัน้สงูทัง้ 3 
การคิดคือ การคิดแก้ปญัหาอย่างสร้างสรรค์ (Creative 
Problem Solving Thinking) ซึ่งเป็นกระบวนการทาง
ความคดิที่ช่วยในการออกแบบและพฒันาแนวคดิใหม่ๆ 
อย่างหลากหลาย ประกอบดว้ยการคดิเอกนยั (Convergent 
Thinking) ที่อาศัยความรู้และประสบการณ์เดิม และ
ความคิดอเนกนัย (Divergent Thinking) จากความคิด
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การวจิยัระยะที ่1 ทีพ่ฒันาขึน้พบว่ามปีระสทิธภิาพ ผูว้จิยั
จึงนํารูปแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ น้ีมาทําการ
ตรวจสอบความตรงภายใน (Internal validation) และ
ความตรงภายนอก (External validation) ของรูปแบบ
สิง่แวดลอ้มทางการเรยีนรูฯ้ เพื่อนําไปใชใ้นบรบิทจรงิใน
การวจิยัในระยะที ่3 ต่อไป 
 
2.  วตัถปุระสงคก์ารวิจยั 
 2.1  เพื่อตรวจสอบความตรงภายในของรูปแบบ
สิง่แวดลอ้มทางการเรยีนรูฯ้ โดยศกึษาจาก  
2.1.1  ผลการประเมนิของผูเ้ชีย่วชาญดา้นการ
ออกแบบและสือ่ 









3.  ขอบเขตการวิจยั 
การวจิยัครัง้น้ีเป็นการวจิยัเชงิพฒันา (Developmental 
Research) แบบ Type II [7] ซึง่มุ่งเน้นศกึษากระบวนการ
ออกแบบและพฒันารูปแบบ โดยแบ่งการวิจยัออกเป็น 3 
ระยะ (Phase) คอื ระยะที ่1 การพฒันารูปแบบ (Model 
development) ระยะที่ 2 การตรวจสอบความตรงของ
รูปแบบ (Model validation) ระยะที่ 3 การใชรู้ปแบบ 
(Model use) ในการวจิยัน้ีอยู่ในระยะที ่2 การตรวจสอบ
ความตรงของรูปแบบ โดยการนํารูปแบบสิง่แวดล้อม
การทางเรยีนรูฯ้ ทีผ่่านการหาประสทิธภิาพในระยะที ่1 
มาใช้กับกลุ่มผู้เรียนในบริบทที่ใกล้เคียงเพื่อยืนยัน 
(Confirm) คุณภาพของรูปแบบฯ ผูท้ีม่สี่วนเกีย่วขอ้งใน
การศึกษาครัง้น้ี ได้แก่ผู้เชี่ยวชาญด้านต่างๆ ได้แก่ 
ผู้ออกแบบ (Designers) ผู้พฒันา (Developers) ผู้
ประเมิน (Evaluators) ผู้วิจยั (Researchers) และ
ผูเ้รยีน (Learners) การดาํเนินงานวจิยัอยูใ่นระยะที ่2 มี
รายละเอยีดดงัน้ี 
 3.1  กลุ่มเป้าหมาย  
 กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการศึกษาระยะที่ 2 น้ี







ทางการเรยีนรูฯ้ ตามแนวคอนสตรคัติวสิต์ฯ จํานวน 3 
ท่าน ผูเ้ชีย่วชาญดา้นสื่อเพื่อตรวจสอบคุณภาพของสื่อ
บนเครือข่าย จํานวน 3 ท่าน และผู้เชี่ยวชาญด้าน
ประเมนิผลเพื่อตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมอื จํานวน 
2 ท่าน  
3.1.2 นกัศกึษา 
นกัศกึษาระดบัปรญิญาตร ีชัน้ปีที ่1 สาขาวชิา
ค อ ม พิ ว เ ต อ ร์ ศึ ก ษ า  ค ณ ะ ศึ ก ษ า ศ า ส ต ร ์
มหาวทิยาลยัขอนแก่น ภาคเรยีนที ่1 ปีการศกึษา 2557 
ที่ลงทะเบยีนเรยีนวชิา 237 111 ภาษาคอมพิวเตอร ์
เพื่อการศกึษา กลุ่มที ่1 จาํนวน 20 คน  
 3.2  รปูแบบการวิจยั 
 วธิีการวิจยัที่ใช้สําหรบัการศกึษาความตรงภายใน 
ใชรู้ปแบบการวจิยัเชงิสาํรวจ (Survey research) ส่วน
การศกึษาความตรงภายนอก ใช้รูปแบบการวิจยัก่อน
การทดลอง (Pre-experimental design) ที่มีการสอบ
หลงัเรยีน (One shot case study) ซึง่เขยีนเป็นแผนภูมิ
ไดด้งัน้ี 
 
  X  O 
 
        เมื่อ  x แทน การเรียนด้วยสิ่งแวดล้อม
ทางการเรยีนรูฯ้ 
  O แทน  การทดสอบหลงัเรยีน  
 
 3.3  เครือ่งมือการวิจยั 
3.3.1 เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง ได้แก่ 
รปูแบบสิง่แวดลอ้มทางการเรยีนรูฯ้ ซึง่มกีระบวนการใน
การพฒันาดงัน้ี (1) การศกึษาหลกัการ และทฤษฎ ี(2) 
_15-1433(001-134)P2.indd   35 1/4/59 BE   11:02 AM
Technical Education Journal King Mongkut’s University of Technology North Bangkok 







รปูแบบฯ และ (5) การประเมนิประสทิธภิาพรปูแบบฯ 
3.3.2 เครื่องมอืทีใ่ชใ้นการเกบ็รวบรวมขอ้มูล 
ไดแ้ก่  
  1) เครื่องมอืที่ใช้ในการทดลอง ได้แก่ 
สิง่แวดลอ้มทางการเรยีนรูฯ้ ทีผ่่านการหาประสทิธภิาพ
จากการวจิยัในระยะที ่1 การพฒันารปูแบบ 
  2) เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวม
ขอ้มลู ไดแ้ก่  
(1) แบบประเมนิรูปแบบสิง่แวดลอ้ม
ทางการเรยีนรู้ฯ สาํหรบัผูเ้ชี่ยวชาญในการตรวจสอบ





สร้างสรรค์ สร้างขึ้นโดยอาศัยกรอบของ Donald J. 
Treffinger, Scott G. Isaksen และ K. Brian Dorval [8] 
ม ี 3 องค์ประกอบหลกั ได้แก่ 1) การทําความเขา้ใจ
ปญัหา 2) การสรา้งแนวคดิ และ 3) วางแผนดําเนินการ 
และผ่านการหาประสิทธิภาพแบบวัดการคิดจาก
ผูเ้ชีย่วชาญดา้นวดัและประเมนิผล 
 (3) แบบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีน 
มลีกัษณะเป็นแบบอตันยั พรอ้มทัง้สรา้งแนวทางการให้
คะแนน (Scoring Guideline) ของขอ้สอบแต่ละขอ้โดย
กําหนดแนวทางการใหค้ะแนนทีบ่รรยายถงึคุณภาพใน





ทีม่ลีกัษณะเป็นคาํถามปลายเปิด ประกอบดว้ย 3 ประเดน็
หลกั คือ ด้านเน้ือหา ด้านการเรียนรู้บนเครือข่าย และ
ด้านการออกแบบที่ส่ ง เสริมการคิดแก้ปญัหาเชิง
สร้างสรรค ์พร้อมทัง้เขยีนแสดงเหตุผลและความคดิเหน็




4.  การเกบ็รวบรวมข้อมูล มรีายละเอยีดดงัน้ี 









เดมิของผูเ้รยีนกบัเรื่องทีศ่กึษา คอื เรื่อง การออกแบบ
อลักอรทิมึ 
3) จดัแบ่งนักศกึษาออกเป็นกลุ่มย่อยๆ กลุ่ม






เรียนรู้ (Resource Center) ศูนย์กรณีใกล้เคียง 








ครัง้ ครัง้ละ 3 ชัว่โมง 
5) สรุปบทเรียนร่วมกันระหว่างผู้วิจ ัยและ
นกัศกึษาในทา้ยชัว่โมงทุกครัง้ 
 4.3  หลังจากการเรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการ
เรยีนรูฯ้ ใหผู้เ้รยีนทาํแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการ
เรยีน แบบวดัทกัษะการคดิแกป้ญัหาเชงิสรา้งสรรค ์และ
_15-1433(001-134)P2.indd   36 1/4/59 BE   11:02 AM
วารสารวิชาการครุศาสตร์อุตสาหกรรม  พระจอมเกล้าพระนครเหนือ
























ไดแ้ก่ ค่ารอ้ยละ ค่าเฉลีย่ และค่าเบีย่งเบนมาตรฐาน   
5.2.2 ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของผูเ้รยีน ทีไ่ด้
จากแบบทดสอบผลสัมฤทธิท์างการเรียน วิเคราะห์







6.  ผลการดาํเนินการวิจยั 













สรา้งสรรคต์ามกรอบของ Donald J. Treffinger, Scott 
G. Isaksen และ K. Brian Dorval [8] ซึง่ทกัษะการคดิ
แก้ปญัหาเชิงสร้างสรรค์ของผู้ เ รียนที่ เ รียนด้วย
สิง่แวดล้อมทางการเรยีนรู้บนเครอืข่ายฯ มคี่าเฉลีย่ ( X ) 






นักศึกษาจํานวน 20 คน มีคะแนนผลสมัฤทธิท์างการ
เรียนผ่านเกณฑ์ไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 คิดเป็นร้อยละ 
58  และมีค่าเฉลี่ย ( X ) เท่ากับ 12.95  ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) เท่ากบั 3.41  แสดงว่าค่าเฉลี่ยของ
ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของผูเ้รยีนอยู่ในระดบัสงู 
6.2.3  ความคดิเห็นของผู้เรยีนที่เรียนด้วย
สิง่แวดลอ้มทางการฯ จากผูเ้รยีนจํานวน 20 คน โดยใช้
แบบสอบถามแสดงความคดิเหน็ของผู้เรยีนที่มต่ีอการ
เรียนรู้ด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ โดยได้ศึกษา










แกป้ญัหาไดอ้ย่างสรา้งสรรค ์        
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เชงิพฒันา (Developmental Research) แบบ Type II 
[7] โดยแบ่งการวจิยัออกเป็น 3 ระยะ (Phase) คอื ระยะที ่
1 การพฒันารูปแบบ (Model development) ระยะที ่2 
การตรวจสอบความตรงของรปูแบบ (Model validation) 
ระยะที่ 3 การใช้รูปแบบ (Model use) ซึ่งการ
ดําเนินงานวิจยัในครัง้น้ีอยู่ในระยะที่ 2 เพื่อตรวจสอบ












กรอบของ Donald J. Treffinger, Scott G. Isaksen 












การออกแบบทีใ่ช ้ID theory มาเป็นพืน้ฐาน โดยอาศยั
พื้นฐานของทฤษฎีการเรยีนรู้คอนสตรคัติวสิที่เน้นการ










ผู้เรียนโดยอาศัยกรอบแนวคิดของ Donald J. 
Treffinger, Scott G. Isaksen และ K. Brian Dorval [8] 
ที่ม ี3 องค์ประกอบหลกั 6 ขัน้ตอนย่อย ได้แก่ ขัน้ที่ 1 
การทําความเขา้ใจปญัหา ประกอบดว้ย การสรา้งสรรค์
โอกาส การสํารวจข้อมูล และการโครงร่างปญัหา 
ขัน้ตอนที่ 2 การรวบรวมความคิด ประกอบด้วยการ




8.  ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจยั 
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